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RANCANG BANGUN SISTEM INPUT SKKM MENGGUNAKAN  
QR CODE DAN ADVANCED ENCRYPTION STANDARD (AES)  
PADA UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 
 
ABSTRAK 
Satuan Kredit Kegiatan Mahasiswa (SKKM) adalah hal yang wajib dimiliki setiap 
mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara (UMN) sebagai nilai transkrip non 
akademik pendamping ijasah. Untuk mendapatkan poin SKKM mahasiswa 
diharuskan melampirkan fotokopi sertifikat untuk diberikan kepada student 
development. Beberapa masalah cenderung timbul saat pengajuan poin SKKM 
secara manual. Masalah tersebut adalah kesalahan penginputan, lama proses 
penginputan, dan dana lebih yang dikeluarkan mahasiswa untuk fotokopi sertifikat. 
Solusi yang ditawarkan adalah sebuah sistem input dengan menggunakan Quick 
Response Code (QR Code) dan Advanced Encryption Standard (AES). Sistem input 
poin SKKM dibuat dengan menggunakan framework Yii2. QR Code yang telah 
dienkripsi akan dimasukkan ke dalam sertifikat yang dikeluarkan oleh badan 
pengurus acara. Mahasiswa yang mendapatkan sertifikat dengan QR Code dapat 
melakukan input poin SKKM pada sistem yang telah dibuat. Dari hasil pengujian 
kegunaan sistem pada penelitian ini membuktikan bahwa sistem input SKKM yang 
dibangun dapat mempermudah dan mempercepat proses input SKKM, serta dapat 
memudahkan staf Student Development dalam mengelola poin SKKM. 
 
Kata Kunci : Advanced Encryption Standard, Quick Response Code, Satuan Kredit 
Kegiatan Mahasiswa, Usability, Yii2 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF SKKM INPUT SYSTEM  
USING QR CODE AND ADVANCED ENCRYPTION STANDARD (AES) 
IN MULTIMEDIA NUSANTARA UNIVERSITY 
 
ABSTRACT 
Satuan Kredit Kegiatan Mahasiswa (SKKM) is something that must be owned by 
every student of Multimedia Nusantara University (UMN) as the value of non-
academic transcripts accompanying diploma. To obtain points SKKM students 
must attach a photocopy of the certificate and give it to student development. Some 
problem sometimes come up when submitting SKKM points manually. The 
problems are input error, the input process need a long time, and more funds that 
students need to photocopy the certificate. The solution that offered is an input 
system using Quick Response Code (QR Code) and Advanced Encryption Standard 
(AES). The SKKM points input system is created using the Yii2 framework. The 
encrypted QR Code will be included in the certificate which will be given by the 
event committee. Students who get certificate with QR Code can do SKKM point 
input on the system that has been made. The system’s usability testing result in this 
study proves that the SKKM input system built to simplify and accelerate the 
process of SKKM input, as well as to facilitate the Student Development staf 
manage SKKM points. 
 
Keywords: Advanced Encryption Standard, Quick Response Code, Satuan Kredit 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Mungkin tanpa disadari barcode banyak yang digunakan pada kehidupan 
sehari-hari, misalnya pada produk makanan, obat, barang-barang konsumsi, tiket 
pesawat, bahkan kartu identitas mahasiswa. Barcode pada dasarnya adalah susunan 
garis vertikal hitam dan putih dengan ketebalan yang berbeda, sangat sederhana 
tetapi sangat berguna, dengan kegunaan untuk menyimpan data-data spesifik 
misalnya kode produksi, tanggal kadaluwarsa, nomor identitas. Barcode memiliki 
kelebihan-kelebihan tertentu diantaranya adalah murah dan mudah, sebab media 
yang digunakan adalah kertas dan tinta, sedangkan untuk membaca barcode ada 
begitu banyak pilihan di pasaran dengan harga yang relatif murah mulai dari yang 
berbentuk pena (wand), slot, scanner, sampai ke CD dan bahkan scanner dapat 
dibuat sendiri (Electronics, 2013). 
QR Code adalah sebuah kode matriks atau dapat disebut juga dua dimensi 
barcode. QR Code dibuat oleh perusahaan Jepang bernama Denso-Wave (anak 
perusahaan Toyota) pada tahun 1994. Kata “QR” berasal dari “Quick Response“, 
dimaksudkan agar isinya dapat diuraikan pada kecepatan tinggi. Kode ini dirancang 
untuk dapat dibaca oleh kamera dibandingkan laser yang jauh lebih ketat, biasanya 
digunakan untuk UPC (Universal Product Code) barcodes yang tradisional. QR 
Kode yang umum di Jepang adalah jenis yang paling populer dari dua dimensi kode 
(Daulay, Tanpa tahun a). QR Code dapat menyimpan alamat dan URL yang banyak 
ditemui di majalah, pada tanda-tanda, bus, kartu nama, tiket kereta, tiket pesawat, 
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atau hampir semua objek yang pengguna mungkin memerlukan informasi dan ingin 
mengaksesnya dengan cepat dan mudah (Daulay, Tanpa tahun a). 
Advanced Encryption Standard (AES) merupakan standar enkripsi dengan 
kunci-simetris yang diadopsi oleh pemerintah Amerika Serikat. AES telah 
dianalisis secara luas dan sekarang digunakan di seluruh dunia, seperti halnya 
dengan pendahulunya, Data Encryption Standard (DES). AES diumumkan oleh 
Institut Nasional Standar dan Teknologi (NIST) sebagai Standar Pemrosesan 
Informasi Federal (FIPS) publikasi 197 (FIPS 197) pada tanggal 26 November 2001 
setelah proses standardisasi selama 5 tahun, di mana ada 15 desain enkripsi yang 
disajikan dan dievaluasi, sebelum Rijndael terpilih sebagai yang paling cocok. AES 
efektif menjadi standar pemerintah Federal pada tanggal 26 Mei 2002 setelah 
persetujuan dari Menteri Perdagangan. AES merupakan standar enkripsi pertama 
yang dapat diakses publik dan merupakan enkripsi yang disetujui oleh NSA untuk 
informasi rahasia (Wikipedia, 2017). 
Berdasarkan SK Rektor Universitas Multimedia Nusantara (UMN) No. 
014/SK-R/II/2015, setiap mahasiswa wajib memenuhi minimal 20 poin Satuan 
Kredit Kegiatan Mahasiswa (SKKM) sebagai salah satu syarat lulus program Strata 
1 (S-1) (Valencia, 2016). Mahasiswa dapat melihat poin SKKM yang telah diraih 
melalui website my.umn.ac.id. Namun, sebelum poin SKKM dapat dilihat pada di 
website tersebut terdapat beberapa tahapan yang perlu dilakukan.  
Pertama, mahasiswa perlu membawa fotokopi sertifikat yang telah dimiliki 
untuk diajukkan ke Student Development. Selanjutnya, staf Student Development 
melakukan proses penginputan poin SKKM ke dalam my.umn.ac.id. Kemudian, 
dibutuhkan waktu 3 hari bagi mahasiswa untuk menunggu proses penginputan 
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tersebut. Apabila dari hasil penginputan di my.umn.ac.id terdapat kesalahan, maka 
diperlukan lagi proses revisi ke Student Development agar dapat dilakukan proses 
perbaikan dari kesalahan tersebut.  
Proses penginputan poin SKKM dilakukan oleh staf Student Development 
dengan cara melihat satu persatu lembar fotokopi sertifikat mahasiswa lalu 
menentukan jenis poin SKKM berdasarkan nama kegiatan secara manual. Hal ini 
dapat menyebabkan terjadinya kesalahan jenis poin SKKM atau jumlah poin 
SKKM dari kesepakatan awal dengan panitia acara. Terjadinya kesalahan data, 
penginputan yang manual, dan masih diperlukan waktu untuk penginputan adalah 
beberapa kekurangan dari cara yang sekarang digunakan Student Development. 
Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah sistem yang dapat mengatasi 
kekurangan dalam proses penginputan poin SKKM tersebut. Sistem ini mampu 
mengurangi waktu yang dibutuhkan dalam proses penginputan poin SKKM dan 
dapat meminimalisir kesalahan dari proses tersebut. Selain itu, mahasiswa juga 
tidak perlu mengeluarkan biaya untuk membuat fotokopi sertifikat yang dimiliki.  
Dengan diketahuinya kemudahan QR Code yang dapat dicetak dan di-
generate dengan mudah, maka sistem ini menggunakan QR Code sebagai 
penghubung antara data dalam database dan data pada sertifikat. Namun, karena 
QR Code memiliki sebuah kelemahan yaitu dapat dengan mudah dimanipulasi 
maka sistem ini memerlukan sebuah perlindungan yang dapat membuat QR Code 
pada sertifikat tidak mudah untuk dimanipulasi atau dibaca dengan mudah. Untuk 




Sistem ini dibuat dalam versi website karena sistem ini tidak hanya akan 
digunakan oleh mahasiswa saja namun juga digunakan oleh panitia acara serta staf 
student development. Sehingga dibuatlah versi website yang dapat dengan mudah 
diakses melalui smartphone dan desktop atau laptop. 
1.2 Rumusan Masalah 
Masalah yang dirumuskan dalam penelitian ini adalah “Bagaimana 
merancang dan membangun sebuah website sistem yang dapat membantu proses 
input SKKM menggunakan QR Code dan Advanced Encryption Standard (AES) 
pada Universitas Multimedia Nusantara? ”. 
1.3 Batasan Masalah 
Latar belakang masalah dijadikan sebagai dasar untuk menentukan batasan 
masalah yaitu sebagai berikut. 
a. QR Code sertifikat hanya berlaku pada kegiatan yang diselenggarakan oleh 
kampus atau organisasi kampus. 
b. Aplikasi tidak menentukan bobot poin SKKM yang akan diterima, namun 
bobot poin SKKM setiap acara sudah ditentukan atau disepakati dan di-
input-kan dalam sistem. 
c. Nama dan NIM pemegang sertifikat dan daftar yang dimasukkan pada 
sistem sebelum acara dimulai harus sama. 
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1.4 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun sebuah 
website sistem yang dapat membantu proses input SKKM menggunakan QR Code 
dan Advanced Encryption Standard (AES) pada Universitas Multimedia Nusantara. 
1.5 Manfaat Penelitian 
Membangun sebuah aplikasi website dengan Advanced Encryption 
Standard (AES) pada QR Code diharapkan dapat memberikan keamanan dan 
kemudahan pada pemilik QR Code untuk mengaksesnya. 
1.6 Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyajian laporan skripsi ini 
adalah sebagai berikut.  
1. BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, 
tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan yang dilakukan 
dalam penelitian. 
2. BAB II LANDASAN TEORI 
Bab ini menjelaskan teori dan konsep dasar yang mendukung penelitian 
terkait permasalahan yang dibahas. 
3. BAB III METODE DAN PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini berisi mengenai metode-metode yang digunakan dalam penelitian 
yaitu seperti metode pengumpulan data dan metode pengembangan aplikasi serta 




4. BAB IV IMPLEMENTASI DAN UJI COBA 
Bab ini berisi implementasi aplikasi, diikuti oleh uji coba penelitian yang 
dilakukan beserta hasil analisis uji coba tersebut. 
5. BAB V SIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini berisi simpulan dari hasil penelitian terhadap tujuan yang ingin 
dicapai dalam penelitian dan saran untuk pengembangan penelitian lebih lanjut. 
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BAB II  
LANDASAN TEORI 
2.1 Sistem 
Sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan dari komponen yang saling 
berhubungan satu dengan yang lainnya membentuk satu kesatuan untuk mencapai 
tujuan tertentu (Jogiyanto, 2009). Selain itu, O’Brien dan Marakas (2008) 
berpendapat bahwa sistem di definisikan sebagai sekumpulan komponen yang 
saling terkait, dengan batas jelas, bekerja bersama untuk mencapai tujuan dengan 
menerima input dan menghasilkan output dalam proses transformasi terorganisir. 
 
Gambar 2.1 Bagian-Bagian Komponen dari Suatu Sistem dapat Mengendalikan 
Operasinya Sendiri (O'Brien & Marakas, 2008) 
Berdasarkan definisi di atas dapat di simpulkan bahwa sistem adalah 
sekumpulan komponen kompleks dengan unsur tertentu yang dapat menerima input 
menjadi output untuk mencapai tujuan yang di inginkan. 
2.2 Sistem Informasi 
Menurut Laudon dan Laudon (2010) Sistem Informasi merupakan 
komponen yang saling bekerja sama untuk mengumpulkan, mengolah, menyimpan 
8 
 
dan menyebarkan informasi untuk mendukung pengambilan keputusan, koordinasi, 
pengendalian, analisis masalah dan visualisasi dalam sebuah organisasi. 
Sedangkan O’Brien dan Marakas (2008) menyatakan bahwa pengertian 
Sistem Informasi merupakan kombinasi teratur dari orang-orang, hardware, 
software, jaringan komunikasi dan sumber daya yang mengumpulkan, mengubah, 
dan menyebarkan informasi dalam sebuah organisasi. Selain itu, Stair dan Reynolds 
(2010) mendefinisikan Sistem Informasi sebagai seperangkat elemen atau 
komponen yang saling terkait yang dikumpulkan (input), manipulasi (process), 
menyimpan, dan menyebarkan (output) data dan informasi dan memberikan reaksi 
korektif (feedback) untuk memenuhi tujuan.  
Jadi dapat disimpulkan bahwa Sistem Informasi adalah kombinasi 
seperangkat komponen yang terdiri dari orang, hardware, software, jaringan 
telekomunikasi dan data yang saling bekerja sama untuk mengumpulkan, 
mengolah, menyimpan, dan menyebarkan informasi untuk mendukung 
pengambilan keputusan, pengendalian, analisis masalah dan visualisasi dalam 
organisasi. Aktifitas dasar dari Sistem Informasi menurut Laudon dan Laudon 
(2010) adalah sebagai berikut : 
1. Input 
Melibatkan pengumpulan data mentah dari dalam organisasi atau dari 
lingkungan eksternal untuk pengolahan dalam suatu sistem informasi. 
2. Process 






Mentransfer proses informasi kepada orang yang akan menggunakannya 
atau kepada aktivitas yang akan digunakan. 
4. Feedback 
Output yang di kembalikan ke anggota organisasi yang sesuai untuk 
kemudian membantu mengevaluasi atau mengkoreksi tahap Input. 
2.3 Barcode 
Barcode adalah suatu kumpulan data optik yang dibaca mesin. Barcode 
mengumpulkan data dari lebar garis dan spasi garis paralel dan dapat disebut 
sebagai kode batang atau simbologi linear atau 1D (1 dimensi). Selain dalam bentuk 
garis barcode juga memiliki bentuk persegi, titik, heksagon dan bentuk geometri 
lainnya di dalam gambar yang disebut kode matriks atau simbologi 2D (2 dimensi). 
Selain tak ada garis, sistem 2D sering juga disebut kode batang (Daulay, Tanpa 
tahun b). 
Barcode pada awalnya digunakan untuk mengotomatiskan sistem 
pemeriksaan di swalayan. Tetapi sekarang penggunaannya telah menyebar ke 
berbagai kegunaan lain juga, karena biayanya murah. Barcode dibaca dengan 
menggunakan sebuah alat baca barcode atau lebih dikenal dengan Barcode Scanner 
(Daulay, Tanpa tahun b).  
Seiring semakin bertambahnya penggunaan barcode, kini barcode tidak 
hanya bisa mewakili karakter angka saja tapi sudah meliputi seluruh kode ASCII. 
Kebutuhan akan kombinasi kode yang lebih rumit itulah yang kemudian melahirkan 
inovasi baru berupa kode matriks dua dimensi (2D barcodes) yang berupa 
kombinasi kode matriks bujur sangkar. Barcode 2D ini diantaranya adalah PDF 
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Code, QR Code, Matrix Code dan lain-lain. Dengan menggunakan 2D code 
karakter yang bisa disukkan ke Barcode bisa semakin banyak, dibandingkan dengan 
Barcode 1D seperti EAN, UPC, Kode 128, Kode 39 biasanya hanya dapat 
dimasukkan kode 5-20 digit tetapi dengan 2D Barcode bisa dimasukkan sampai 
ribuan digit karakter (Daulay, Tanpa tahun b). 
2.4 QR Code(Quick Response Code) 
QR Code (Quick Response) merupakan bentuk evaluasi dari barcode yang 
biasanya dapat dilihat pada sebuah produk. QR Code berbentuk jajaran persegi 
berwarna hitam berbentuk seperti barcode tetapi dengan tampilan lebih ringkas 
(Daulay, Tanpa tahun a). 
QR Code memuat berbagai informasi di dalamnya seperti Alamat URL, teks 
hingga nomor telepon, QR Code biasanya diletakan diberbagai produk untuk 
menunjukan informasi tambahan dari produk tersebut. Selain itu QR Code dapat 
dipasang di kartu nama sebagai tambahan informasi. Untuk membaca kode QR, 
dibutuhkan kamera smartphone dan sebuah aplikasi pembaca QR (Daulay, Tanpa 
tahun a).  
Pada desain QR Code ini, para desainer dari kode menambahkan empat 
kotak besar sebagai standar ke semua QR Code yang saat ini telah tersebar di 
seluruh dunia. Tiga dari kotak yang memiliki ukuran besar, membantu kamera 
menentukan posisi dari kode QR, sedangkan kotak keempat yang memiliki ukuran 
kecil, akan 6 digunakan untuk menormalkan ukuran gambar, sudut pandang, dan 
orientasi. Inovasi ini memungkinkan QR Code akan dipindai pada kecepatan yang 
jauh lebih cepat dari sebelumnya. QR Code bekerja dengan cara yang mirip dengan 
barcode UPC dalam data yang diselenggarakan dalam bentuk pola yang dapat 
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diterjemahkan. Data ini bisa berisi apa saja, seperti sebuah URL untuk sebuah situs 
web ke informasi kontak, data geolokasi untuk digunakan pada peta (Daulay, Tanpa 
tahun a). 
Pengguna dengan ponsel yang dilengkapi kamera dengan aplikasi pembaca 
yang benar dapat memindai gambar QR Code dan mengarahkan ke URL dalam QR 
Code tersebut.Tindakan menghubungkan dari objek dunia fisik dikenal sebagai 
hardlink atau hyperlink dunia fisik. Android sistem operasi mendukung 
penggunaan QR Code oleh native termasuk scanner barcode (ZXing) pada 
beberapa model dan browser mendukung URI redirection, yang memungkinkan QR 
Kode untuk mengirim metadata untuk aplikasi yang ada pada perangkat. Sistem 
operasi dalam ponsel kamera biasanya juga dilengkapi dengan barcode scanner, 
yang mampu membaca QR Codes (Daulay, Tanpa tahun a). 
Tabel 2.1 Kapasitas Data QR Kode 
Numerik  Maksimum 7,089 karakter 
Alfanumerik  Maksimum 4,296 karakter 
Biner (8 bit)  Maksimum 2,953 bytes 
Kanji / Kana  Maksimum 1,817 karakter 
 
Tabel 2.2 Koreksi Kesalahan Kapasitas 
Tingkat L  7% dari codewords dapat dikembalikan. 
Tingkat M  15% dari codewords dapat dikembalikan. 
Tingkat Q  25% dari codewords dapat dikembalikan. 
Tingkat H  30% dari codewords dapat dikembalikan. 
 
 QR Code menggunakan Reed–Solomon error correction. Gambar 2.2 
mengilustrasikan bagaimana QR Code menangani distorsi. Pixels ditambahkan atau 
dihapus dari kode asli untuk menguji batas tingkat distorsi. Kedua gambar diubah 





Gambar 2.2 Reed–Solomon Error Correction 
2.5 AES (ADVANCED ENCRYPTION STANDARD) atau Rijndael 
Karena banyaknya jumlah algoritma yang digunakan, diperlukanlah standar 
algoritma sehingga dapat dipergunakan dalam berbagai aplikasi. NIST (National 
Institute of Standard and Technology) mempublikasikan suatu algoritma 
pengenkripsian data baru untuk menggantikan algoritma DES (Data Encryption 
Standard) yang memiliki beberapa kelemahan. Algorima baru ini dinamakan AES 
(Advanced Encryption Standard) atau Rijndael.  
Algoritma AES atau Rijndael diperoleh melalui kompetisi yang dilakukan 
pada tahun 1997. Proses seleksi ini amat ketat dan membutuhkan waktu yang cukup 
lama. Pada akhirnya, pada tanggal 2 Oktober 2000 terpilihlah algoritma Rijndael 
yang dibuat oleh Rijmen dan Daemen dari Belgia. Algoritma ini tepilih sebagai 
AES (Adiwidya, Tanpa tahun).  
Padmavathi, dan Ranjitha (2013) mencantumkan perbandingan DES, AES, 
dan RSA yang dapat dilihat pada Tabel 2.3 dan Tabel 2.4. Dari tabel tersebut dapat 



















3.0 1.0 157 
AES 1.6 1.1 152 




3.2 1.2 121 
AES 1.7 1.2 110 




2.0 1.4 201 
AES 1.7 1.24 200 




4.0 1.8 888 
AES 2.0 1.2 889 




3.0 1.6 319 
AES 1.8 1.3 300 
RSA 7.8 5.1 416 
 
Dari Tabel 2.3 dapat terlihat bahwa waktu enkripsi AES lebih cepat dari 
pada DES dan RSA. Untuk waktu dekripsi AES dan DES lebih cepat dari RSA. 
Jika AES dan DES dibandingkan semakin besar ukuran paket, maka waktu dekripsi 
AES akan lebih cepat dibandingkan dengan DES. Sehingga dapat disimpulkan jika 
waktu dekripsi AES lebih baik dari pada DES dan RSA. Untuk ukuran Buff dapat 








DES AES RSA 
1 Dikembangkan 1977 2000 1978 
2 Panjang Kunci 
138, 192, 256 
bits 
56 bits > 1024 bits 
3 Jenis Algoritma Symmetric Symmetric Asymmetric 
4 Rasio Enkripsi Rendah Tinggi Tinggi 



































9 Konsumsi Daya Rendah Rendah Tinggi 
10 
Implementasi pada 
Perangkat Keras dan 
Perangkat Lunak 










Dari Tabel 2.4 dapat dilihat bahawa AESmerupakan algoritma yang lebih 
baru dari pada DES dan RSA. Selain itu AES yang menggunakan kunci public dan 
kunci private, memiliki ukuran kunci yang paling kecil, dengan tingkat keamanan 
yang sangat aman. Jika diimplementasikan pada perangkat keras dan perangkat 
lunak AES lebih cepat dan efisien. 
 Dalam proses enkripsi input, diperlukanlah empat macam operasi yang 
dilakukan berulang-ulang dalam beberapa putaran dan menggunakan kunci cipher. 





Tabel 2.5 Jumlah Putaran Pengoperasian AES 
Tipe Panjang Kunci Panjang Blok Input Jumlah Putaran 
AES-128 128 bit 128 bit 10 
AES-192 192 bit 128 bit 12 
AES-256 256 bit 128 bit 14 
 
2.5.1 Operasi 
A. Transformasi Subtitusi Byte 
Dalam operasi ini, setiap byte yang akan dienkripsi disubstitusikan dengan 
nilai byte lain dengan menggunakan S-box. S-box dibuat dari multiplicative inverse 
dari angka yang diberikan dalam Rijndael’s finite field yang kemudian 
ditransformasikan dengan affine transformation (Adiwidya, Tanpa tahun): 
 
Gambar 2.3 Affine Transformation 
Hasilnya kemudian di-xor dengan 9910 atau 0x6316 atau 11000112. 
Operasi matriks dengan xor ini ekuivalen dengan persamaan: 
𝑏′𝑖 = 𝑏𝑖 ⊕ 𝑏(𝑖+4)𝑚𝑜𝑑8 ⊕ 𝑏(𝑖+5)𝑚𝑜𝑑8 ⊕ 𝑏(𝑖+6)𝑚𝑜𝑑8 ⊕ 𝑏(𝑖+7)𝑚𝑜𝑑8 ⊕ 𝑐𝑖 
dengan b’, b, dan c adalah array 8 bit dan nilai c adalah 01100011 (Adiwidya, Tanpa 
tahun). 
Proses tersebut menghasilkan masing-masing nilai dari elemen tabel S-box 



































































































Tabel 2.6 S-box 
 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 a b c d e f 
0 63 7c 77 7b f2 6b 6f c5 30 01 67 2b fe d7 ab 76 
1 ca 82 c9 7d fa 59 47 f0 ad d4 a2 af 9c a4 72 c0 
2 b7 fd 93 26 36 3f f7 cc 34 a5 e5 f1 71 d8 31 15 
3 04 c7 23 c3 18 96 05 9a 07 12 80 e2 eb 27 b2 75 
4 09 83 2c 1a 1b 6e 5a a0 52 3b d6 b3 29 e3 2f 84 
5 53 d1 00 ed 20 fc b1 5b 6a cb be 39 4a 4c 58 cf 
6 d0 ef aa fb 43 4d 33 85 45 f9 02 7f 50 3c 9f a8 
7 51 a3 40 8f 92 9d 38 f5 bc b6 da 21 10 ff f3 d2 
8 cd 0c 13 ec 5f 97 44 17 c4 a7 7e 3d 64 5d 19 73 
9 60 81 4f dc 22 2a 90 88 46 ee b8 14 de 5e 0b db 
a e0 32 3a 0a 49 06 24 5c c2 d3 ac 62 91 95 e4 79 
b e7 c8 37 6d 8d d5 4e a9 6c 56 f4 ea 65 7a ae 08 
c ba 78 25 2e 1c a6 b4 c6 e8 dd 74 1f 4b bd 8b 8a 
d 70 3e b5 66 48 03 f6 0e 61 35 57 b9 86 c1 1d 9e 
e e1 f8 98 11 69 d9 8e 94 9b 1e 87 e9 ce 55 28 df 
f 8c a1 89 0d bf e6 42 68 41 99 2d 0f b0 54 bb 16 
 
Dikarenakan AES merupakan algoritma simetri, berarti tabel substitusi yang 
dibutuhkan untuk mengenkripsi berbeda dengan untuk mendekripsi. Untuk acuan 
tersebut, digunakanlah tabel S-box inversi (Adiwidya, Tanpa tahun). 
Tabel 2.7 S-box Inversi 
 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 a b c d e f 
0 52 09 6a d5 30 36 a5 38 bf 40 a3 9e 81 f3 d7 fb 
1 7c e3 39 82 9b 2f ff 87 34 8e 43 44 c4 de e9 cb 
2 54 7b 94 32 a6 c2 23 3d ee 4c 95 0b 42 fa c3 4e 
3 08 2e a1 66 28 d9 24 b2 76 5b a2 49 6d 8b d1 25 
4 72 f8 f6 64 86 68 98 16 d4 a4 5c cc 5d 65 b6 92 
5 6c 70 48 50 fd ed b9 da 5e 15 46 57 a7 8d 9d 84 
6 90 d8 ab 00 8c bc d3 0a f7 e4 58 05 b8 b3 45 06 
7 d0 2c 1e 8f ca 3f 0f 02 c1 af bd 03 01 13 8a 6b 
8 3a 91 11 41 4f 67 dc ea 97 f2 cf ce f0 b4 e6 73 
9 96 ac 74 22 e7 ad 35 85 e2 f9 37 e8 1c 75 df 6e 
a 47 f1 1a 71 1d 29 c5 89 6f b7 62 0e aa 18 be 1b 
b fc 56 3e 4b c6 d2 79 20 9a db c0 fe 78 cd 5a f4 
c 1f dd a8 33 88 07 c7 31 b1 12 10 59 27 80 ec 5f 
d 60 51 7f a9 19 b5 4a 0d 2d e5 7a 9f 93 c9 9c ef 
e a0 e0 3b 4d ae 2a f5 b0 c8 eb bb 3c 83 53 99 61 





Sebagai contoh, input yang akan dienkripsikan adalah 
95 95 08 19 
4f 6b 5c 6e  
c8 89 80 26  
fc 75 4e 6c 
Dengan menggunakan S-box, hasil dari operasi ini adalah 
2a 2a 30 d4 
84 7f 4a 9f  
e8 a7 cd f7  
b0 9d 2f 50 
Jika hasil tersebut ingin dikembalikan ke nilai semula sebelum operasi, 
nilai-nilainya dapat disubstitusikan dengan menggunakan tabel S-box inversi 
(Adiwidya, Tanpa tahun). 
Operasi transformasi substitusi byte pada proses enkripsi dan dekripsi tidak 
dilakukan pada putaran pertama. Operasi ini hanya dilakukan pada putaran kedua 
hingga terakhir (Adiwidya, Tanpa tahun). 
B. Transformasi Pergeseran Baris 
Pada operasi ini, byte-byte pada setiap baris digeser secara memutar dengan 
pergeseran yang berbeda dari tiap-tiap baris. Setiap baris digeser dengan aturan 
tertentu untuk jenis panjang blok yang berbeda (Adiwidya, Tanpa tahun). 
Baris pertama blok untuk semua jenis panjang blok (128, 196, dan 256 bit) 
tidak digeser. Baris kedua untuk semua jenis panjang blok digeser 1 ke kiri. 
Pergeseran baris ketiga dan keempat untuk panjang blok 128 dan 196 bit berbeda 
dengan 256 bit. Pada panjang blok 128 dan 196 bit, baris ketiga digeser ke kiri 
sebanyak dua kali dan baris keempat digeser ke kiri sebanyak tiga kali. Pada 
panjang blok 256 bit, baris ketiga digeser ke kiri sebanyak tiga kali dan baris 
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keempat digeser ke kiri sebanyak empat kali. Untuk lebih jelasnya, proses tersebut 
dapat dilihat pada Gambar 2.4 dan Gambar 2.5 (Adiwidya, Tanpa tahun). 
 
Gambar 2.4 Operasi pada Blok 128 bit 
 
Gambar 2.5 Operasi pada Blok 256 bit 
Sebagai contoh, hasil operasi ini terhadap input yang nilainya adalah output 
dari hasil operasi substitusi byte sebelumnya adalah sebagai berikut (Adiwidya, 
Tanpa tahun) 
2a 2a 30 d4 
7f 4a 9f 84  
cd f7 e8 a7 
50 b0 9d 2f 
C. Transformasi Percampuran Kolom 
Transformasi ini mengoperasikan blok pada masing-masing kolomnya. 
Setiap kolom diperlakukan sebagai four-term polynomial dengan cara Galois Field 
(GF) (28) dan dimodulokan dengan x4+1 dengan polinom tetap a(x), yaitu  




Hal ini dapat dituliskan sebagai perkalian matriks sebagai berikut. 
𝑠′(𝑥) = 𝑎(𝑥) ⊗ 𝑠(𝑥) 
dengan c adalah letak kolom, sehingga hasilnya 
𝑠′0,𝑐 = ({02} ⋅ 𝑠0,𝑐) ⊕ ({03} ⋅ 𝑠1,𝑐) ⊕ 𝑠2,𝑐 ⊕ 𝑠3,𝑐 
𝑠′0,𝑐 = 𝑠0,𝑐 ⊕ ({02} ⋅ 𝑠1,𝑐) ⊕ ({03} ⋅ 𝑠2,𝑐) ⊕ 𝑠3,𝑐 
𝑠′0,𝑐 = 𝑠0,𝑐 ⊕ 𝑠1,𝑐 ⊕ ({02} ⋅ 𝑠2,𝑐) ⊕ ({03} ⋅ 𝑠3,𝑐) 
𝑠′0,𝑐 = ({03} ⋅ 𝑠0,𝑐) ⊕ 𝑠1,𝑐 ⊕ 𝑠2,𝑐 ⊕ ({02} ⋅ 𝑠3,𝑐) 
Jika hasil perkalian memiliki lebih dari 8 bit, bit yang lebih tidak begitu saja 
dibuang. Hasil tersebut di-xor dengan 1000110112 [5]. Sebagai contoh, perkalian 












Nilai 1000101 merupakan hasil dari perkalian tersebut. Misalnya, jika 
dalam transfomasi ini input yang dipakai adalah hasil dari operasi pergeseran baris 
sebelumnya, hasil yang diperoleh adalah sebagai berikut (Adiwidya, Tanpa tahun). 
48 cd af ac 
c8 0c ab 1a 
24 5e d8 74 
6c b8 06 fa 




Gambar 2.6 Ilustrasi Transformasi Percampuran Kolom 
Operasi transformasi ini tidak digunakan dalam putaran terakhir, baik untuk 
enkripsi maupun dekripsi (Adiwidya, Tanpa tahun). 
D. Transformasi Penambahan Kunci 
Dalam operasi transformasi ini, digunakanlah upakunci untuk masing-
masing putaran yang berasal dari kunci utama dengan menggunakan jadwal kunci 
Rijndael (Rijndael’s key schedule) yang ukuran upakunci tersebut sama dengan 
ukuran blok yang akan diproses. Upakunci tersebut kemudian di-xor dengan blok 
input sehingga diperoleh hasilnya (Adiwidya, Tanpa tahun). 
Sebagai contoh, jika input-nya adalah 
a3 c5 08 08 
78 a4 ff d3 
00 ff 36 36 
28 5f 01 02 
dan diperoleh upakunci 
36 8a c0 f4 
ed cf 76 a6 
08 a3 b6 78 
31 31 27 6e 
Maka, hasilnya adalah  
a6 34 1a 00 
24 dd f1 0e 
62 a8 73 cf 




Seperti yang telah diketahui sebelumnya pada Tabel 2.5, jumlah putaran 
pengoperasian blok input untuk setiap macam panjang blok berbeda-beda. Akan 
tetapi, jumlah putaran untuk proses enkripsi dan dekripsi tetap sama. Proses 
enkripsi dan dekripsi dapat digambarkan pada Gambar 2.7 dan Gambar 2.8 
(Adiwidya, Tanpa tahun). 
 
Gambar 2.7 Diagram Proses Enkripsi 
Plaintext
Putaran 1





















Gambar 2.8 Diagram Proses Dekripsi 
2.6 Yii2 Framework 
Yii adalah framework (kerangka kerja) PHP berbasis komponen, berkinerja 
tinggi untuk pengembangan aplikasi Web berskala besar. Yii menyediakan 
reusability maksimum dalam pemrograman Web dan mampu meningkatkan 
kecepatan pengembangan secara signifikan. Nama Yii singkatan dari “Yes It Is!” 
(Yii Software LLC (YiiSoft), 2014). 
Yii2 adalah salah satu web framework yang sudah melegenda di bahasa 
pemrograman PHP. Yii2 pun cukup banyak diminati oleh perusahaan dan web 
developer di Indonesia. Lowongan kerja yang membutuhkan Yii2 pun tidak sedikit 
bermunculan. Sebagai web framework yang memiliki komunitas kuat, Yii2 lahir 
dengan sejumlah perbaikan dan penambahan fitur baru. Salah satu kekuatan Yii2 
Chiphertex
Putaran 1
- Penambahan Kunci 
Putaran 2
- Inversi Subtitusi Byte
- Inversi Pergeseran Baris
- Inversi Percampuran Kolom
- Penambahan Kunci
Putaran 3 - Putaran 7
Putaran 8
- Inversi Subtitusi Byte
- Inversi Pergeseran Baris
- Inversi Percampuran Kolom
- Penambahan Kunci
Putaran 9 dan seterusnya
Putaran terakhir
- Inversi Subtitusi Byte





yang lain adalah, dokumentasi yang terstruktur dan lengkap sehingga pengguna Yii 
v1.x dapat menyesuaikan kembali source code-nya dengan v2.x. Bagi pemula Yii2 
memiliki sebuah cookbook yang cukup jelas dan lengkap namun masih dalam 
Bahasa Inggris (Arslan, 2016). 
2.7 Student Development 
Student Development adalah divisi dalam rektorat bidang kemahasiswaan 
sebagai pusat pengembangan softskills mahasiswa yang handal dan terpercaya, 
serta memberikan pelayanan kemahasiswaan yang optimal (Universitas 
Multimedia Nusantara, 2016). 
Ruang lingkup kegiatan Student Development berupa kegiatan dan 
pelayanan yang menunjang dan mendukung program pengembangan softskills dan 
karakter, keterampilan, dan kecakapan mahasiswa dalam melaksanakan kegiatan di 
kampus (Universitas Multimedia Nusantara, 2016). 
Student Development yang bertempat di Gedung C 206 Ruang Student 
Development, Universitas Multimedia Nusantara memiliki kontak email yang dapat 
dihubungi. Email Student Development yang dapat dihubungi adalah 




2.7.1 Susunan Organisasi 
 
Gambar 2.9 Susunan Organisasi Student Development 
(Universitas Multimedia Nusantara, 2016) 
Manajer Urusan Kemahasiswaan Internal 
Nama: Citrandika Krisandua Okta Selarosa, S.Pd., M.A. 
Email: citra.selarosa@umn.ac.id 
Staf Student Development 
Nama: Ignatius de Loyola Aryo Gurmilang, S.S. 
E-mail: aryo.gurmilang@umn.ac.id 
Staf Student Development 
Nama: Eugenia Sareba' sesa, S.E. 
E-mail: egi.sarebasesa@umn.ac.id 
Staf Student Development 
Nama: Andri Seto Baskoro, S.Pd. 
E-mail: seto.baskoro@umn.ac.id 
2.8 Satuan Kredit Kegiatan Mahasiswa (SKKM) 
Satuan Kredit Kegiatan Mahasiswa (SKKM) diterapkan agar semua 
mahasiswa atau lulusan UMN memenuhi standar minimal yang sama dalam usaha 




















pengembangan softskills. Selain itu, SKKM mendorong pertisipasi aktif semua 
mahasiswa dalam kegiatan ekstrakulikuler. SKKM ini adalah penilaian atas 
kegiatan yang diselenggarakan dan diikuti oleh mahasiswa dalam kegiatan 
ekstrakulikuler untuk pengembangan dirinya. SKKM ditetapkan berdasarkan SK 
Rektor UMN No. 014/SK-R/II/2015. Besarnya SKKM yang diberikan disesuaikan 
dengan jenis kegiatan yang diikuti (Universitas Multimedia Nusantara, 2016). 
Poin SKKM adalah salah satu syarat lulus program Strata 1 (S-1). Untuk 
memenuhi syarat tersebut, setiap mahasiswa harus memenuhi minimal 20 poin 
SKKM dan memenuhi 100% di setiap bidangnya (Universitas Multimedia 
Nusantara, 2016).  
Untuk mahasiswa angkatan 2012, pengumpulan poin SKKM terbagi 
menjadi empat bidang dengan komposisi 40% bidang ilmiah dan penalaran, 40% 
bidang organisasi dan pengembangan kepribadian, 10% bidang bakat dan minat, 
dan 10% bidang pengabdian pada masyarakat (Valencia, 2016). Sedangkan untuk 
mahasiswa angkatan 2016, pengumpulan poin SKKM memiliki komposisi 30% 
bidang ilmiah dan penalaran, 30% bidang organisasi dan pengembangan 
kepribadian, 20% bidang bakat dan minat, dan 20% bidang pengabdian pada 
masyarakat (Universitas Multimedia Nusantara, 2016). 
2.9 Usability 
Usability berasal dari kata usable yang secara umum berarti dapat 
digunakan dengan baik. Sesuatu dapat dikatakan berguna dengan baik apalagi 
kegagalan dalam penggunaanya dapat dihilangkan atau diminimalkan serta 
memberi manfaat dan kepuasan kepada pengguna (Rubin & Chisnell, 2008). 
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Menurut Joseph Dumas dan Janice Redish (1999) usability mengacu kepada 
bagaimana pengguna bisa mempelajari dan menggunakan produk untuk 
memperoleh tujuannya dan seberapa puaskah mereka terhadap penggunannya. 
Definisi usability menurut ISO 9241:11 (1998) adalah sejauh mana suatu 
produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai target yang 
ditetapkan dengan efektivitas, efisiensi dan mencapai kepuasan penggunaan dalam 
konteks tertentu. Konteks penggunaan terdiri dari pengguna, tugas, peralatan 
(hardware, software dan material). Berdasarkan definisi tersebut usability diukur 
berdasarkan komponen : 
a. Kemudahan (learnability) didefinisikan seberapa cepat pengguna mahir dalam 
menggunakan sistem serta kemudahan dalam penggunaan menjalankan suatu 
fungsi serta yang pengguna inginkan dapat meraka dapatkan. 
b. Efisiensi (efficiency) didefenisikan sebagai sumber daya yang dikeluarkan guna 
mencapai ketepatan dan kelengkapan tujuan. 
c. Mudah diingat (memorability) didefinisikan bagaimana kemapuan pengguna 
mempertahankan pengetahuannya setelah jangka waktu tertentu, kemampuan 
mengngat didapatkan dari peletakkan menu yang selalu tetap. 
d. Kesalahan dan keamanan (errors) didefinisikan berapa banyak kesalahan-
kesalahan yang dibuat pengguna, kesalahan yang dibuat pengguna mencangkup 
ketidaksesuaian apa yang pengguna pikirkan dengan apa yang sebenarnya 
disajikan oleh sistem. 
e. Kepuasan (satisfaction) didefinisikan kebebasan dari ketidaknyamanan, dan 
sikap positif terhadap penggunaan produk atau ukuran subjektif sebagaimana 
pengguna merasa tentang penggunaan sistem. 
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Menurut Jacob Nielsen (Nielsen, 2012), usability adalah atribut kualitas 
yang menjelaskan atau mengukur seberapa mudah penggunaan suatu antarmuka ( 
interface). Kata “Usability” juga merujuk pada suatu metode untuk meningkatkan 
kemudahan pemakaian selama proses desain. Usability diukur dengan lima kriteria, 
yaitu. 
1. Learnability mengukur tingkat kemudahan melakukan tugas-tugas sederhana 
ketika pertama kali menemui suatu desain.  
2. Efficiency mengukur kecepatan mengerjakan tugas tertentu setelah 
mempelajari desain tersebut.  
3. Memorability melihat seberapa cepat pengguna mendapatkan kembali 
kecakapan dalam menggunakan desain tersebut ketika kembali setelah beberapa 
waktu.  
4. Errors melihat seberapa banyak kesalahan yang dilakukan pengguna, separah 
apa kesalahan yang dibuat, dan semudah apa mereka mendapatkan 
penyelesaian.  
5. Satisfaction mengukur tingkat kepuasan dalam menggunakan desain.  
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BAB III  
METODE DAN PERANCANGAN SISTEM 
3.1 Metode Penelitian  
Metode penelitian yang digunakan untuk merancang dan membangun 
sebuah sistem input SKKM menggunakan QR Code dan Advanced Encryption 
Standard (AES) pada Universitas Multimedia Nusantara: 
1. Studi Literatur 
Studi literatur dilakukan dengan cara mencari, membaca, dan mempelajari 
sumber dari paper ilmiah dan karya tulis ilmiah. 
2. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan untuk tujuan mengetahui keperluan sistem 
agar sistem dapat memenuhi kebutuhan user. Hal ini dilakukan dengan cara 
wawancara dengan staf Student Development, staf IT, dan mahasiswa yang pernah 
mengajukan proposal SKKM. 
3. Perancangan Sistem 
Perancangan sistem dilakukan dengan cara membuat flowchart diagram, 
ERD, DFD, serta rancangan user interface.  
4. Perancangan Aplikasi 
Perancangan aplikasi dilakukan untuk membuat tampilan sistem dapat 
menjadi user friendly. 
5. Implementasi 
Membuat program dengan bahasa pemrograman PHP untuk membuat 




6. Uji Coba dan Evaluasi 
Melakukan uji coba pada sistem dengan dengan membuat mahasiswa 
mencoba sistem input SKKM. Dari membuat QR Code, melakukan scanning QR 
Code, serta melakukan scanning barcode kartu tanda mahasiswa UMN. Serta 
membuat quisioner dan wawancara pada staf Student Development. 
7. Penarikan Kesimpulan dan Hasil 
Mengolah data ujicoba dan menyimpulkan hasil dari uji coba sistem. 
3.2 Perancangan Aplikasi 
Model perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
prosedural, sehingga dalam proses perancangan digunakan Data Flow Diagram 
(DFD), flowchart, Entity Relation Diagram (ERD), struktur tabel dan desain user 
interface (antarmuka). 
3.2.1 Data Flow Diagram 
Pada aplikasi ini dibuat juga Data Flow Diagram yang dapat memudahkan 
pemahaman terhadap aliran data dan juga sistemnya. Terdapat satu sistem utama 
dan beberapa entitas di dalam sistem input SKKM. Entitas yang berada dalam 





Gambar 3.1 Context Diagram Sistem Input SKKM 
Context diagram adalah diagram yang terdiri dari suatu proses dan 
menggambarkan ruang lingkup suatu sistem. Diagram konteks merupakan level 
tertinggi dari DFD yang menggambarkan seluruh input ke dalam sistem atau output 
dari sistem yang memberi gambaran tentang keseluruhan sistem. Context diagram 





Gambar 3.2 DFD Level 1 Sistem Input SKKM  
Pada Gambar 3.2 DFD Level 1 Sistem Input SKKM memiliki beberapa 
storage yang akan mewakili tabel dalam database yaitu storage User dan storage 




1. Proses Frontend 
 
Gambar 3.3 DFD Level 2 Frontend Sistem Input SKKM 
Dapat dilihat pada Gambar 3.3 bahwa proses ini dapat diturunkan menjadi 
5 proses lagi, yaitu. 
1.1 Proses Scan QR 
Proses Scan QR menerima masukan dari mahasiswa berupa gambar QR 
yang diinputkan melalui camera, mencocokkan dengan data acara, data panitia dan 
data SKKM student. Jika data scan QR valid maka status data SKKM Student 
diubah menjadi masuk dan akan memberikan respons berupa detail poin SKKM 




1.2 Proses Create QR 
Proses Create QR menerima masukan dari panitia berupa NIM dan tipe 
partisipan dari peserta yang dibuatkan QR code. Kemudian data NIM peserta 
dicocokkan dengan data mahasiswa. Jika data valid maka di-generate sebuah 
gambar QR berdasarkan data tersebut dan disimpan oleh panitia. 
1.3 Proses Create QR Upload  
Proses Create QR Upload menerima masukan dari panitia berupa file Excel 
yang berisi NIM dan tipe partisipan dari daftar peserta. Kemudian data NIM peserta 
akan dicocokkan dengan data mahasiswa. Jika data valid maka akan di-generate 
gambar QR berdasarkan data tersebut. Data gambar QR seluruh peserta disimpan 
dalam bentuk Zip. 
1.4 Proses Scan Barcode  
Proses Scan Barcode menerima masukan dari panitia berupa NIM peserta 
yang didapat dengan melakukan scan pada KTM mahasiswa yang menjadi peserta. 
Kemudian data NIM peserta akan dicocokkan dengan data mahasiswa. Jika data 
mahasiswa tidak ditemukan maka akan ditampilkan respons berupa warning bahwa 
mahasiswa dengan NIM tersebut tidak ada. Jika data mahasiswa valid, namun data 
SKKM mahasiwa tidak ditemukan maka akan ditampilkan sebuah lamanan untuk 
input data peserta dan menampilkan respons berupa info bahwa mahasiswa dengan 
NIM tersebut telah hadir sebagai peserta On The Spot. Jika data mahasiswa valid 
dan data SKKM mahasiwa ditemukan, maka presensi pada data SKKM mahasiswa 
akan ditambah 1 dan menampilkan respons berupa info bahwa mahasiswa dengan 




1.5 Proses Login  
Proses Login menerima masukan dari panitia berupa Username dan 
Password. Kemudian data tersebut dicocokkan dengan data user. Jika data valid 
maka menu proses yang dapat digunakan oleh panitia ditampilkan. 
2. Proses Backend 
 
Gambar 3.4 DFD Level 2 Backend Sistem Input SKKM 
Dapat dilihat pada Gambar 3.3 bahwa proses ini dapat diturunkan menjadi 
4 proses lagi, yaitu. 
1.1 Proses Scan QR  
Proses Scan QR menerima masukan dari mahasiswa berupa gambar QR 
yang diinputkan melalui camera, mencocokkan dengan data acara, data panitia dan 
data SKKM student. Jika data scan QR valid maka status data SKKM Student 
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diubah menjadi masuk dan akan memberikan respons berupa detail poin SKKM 
yang telah dimasukkan. 
1.2 Proses SKKM 
 
Gambar 3.5 DFD Level 3 SKKM 
Proses SKKM adalah proses untuk mengatur data yang berkaitan dengan 
SKKM. Dalam proses ini dibagi kembali menjadi beberapa subproses, yaitu. 
1.2.1 Proses Insert Peserta 
Proses Insert Peserta menerima masukan dari admin berupa file Excel yang 
berisi NIM dan tipe partisipan dari daftar peserta. Kemudian data NIM peserta 
dicocokkan dengan data mahasiswa. Jika data valid maka data di tampilkan dalam 
bentuk tabel seluruh peserta yang mengikuti acara tersebut. Setelah admin menekan 
tombol Save maka data yang valid akan disimpan.  
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1.2.2 Proses View Acara 
Proses ini menampilkan data seluruh acara dalam bentuk tabel. Setiap acara 
dapat dilihat detail acara dan mahasiswa yang menjadi peserta dalam acara tersebut. 
1.2.3 Proses Create QR 
Proses Create QR menerima masukan dari admin berupa NIM dan tipe 
partisipan dari peserta yang dibuatkan QR code. Kemudian data NIM peserta 
dicocokkan dengan data mahasiswa. Jika data valid maka selanjutnya di-generate 
sebuah gambar QR berdasarkan data tersebut. 
1.2.4 Proses Create QR Upload  
Proses Create QR Upload menerima masukan dari admin berupa file Excel 
yang berisi NIM dan tipe partisipan dari daftar peserta. Kemudian data NIM peserta 
dicocokkan dengan data mahasiswa. Jika data valid maka akan di-generate gambar 
QR berdasarkan data tersebut. Data gambar QR seluruh peserta disimpan dalam 
bentuk Zip.  
1.2.5 Proses Create Panitia 
Proses ini membuat username dan password yang diberikan kepada panitia 
acara yang bertanggung jawab. Proses ini berjalan saat admin memberikan request 
create Username dan Password panitia dengan menekan tombol create. Setelah 
username dan password di-generate maka data disimpan sebagai data panitia dan 




1.2.6 Proses Update SKKM Student 
Admin memilih mahasiswa yang akan di-update. Data yang dapat di-update 
hanya tipe partisipan, setelah admin mengganti data tipe partisipan dan menekan 
tombol save, maka data SKKM student di-update. 
1.3 Proses Create Admin 
Proses Create Admin menerima masukan dari admin berupa Email, 
Username, dan Password. Jika data valid maka dibuat sebuah user baru berdasarkan 
data tersebut. 
1.4 Proses Login 
Proses Login menerima masukan dari admin berupa Username dan 
Password. Kemudian data tersebut dicocokkan dengan data user. Jika data valid 
maka menu proses yang dapat digunakan oleh panitia ditampilkan. 
3.2.2 Flowchart Diagram  
Flowchart menjelaskan seluruh alur sistem yang digunakan. Berikut dapat 




Gambar 3.6 Flowcart Proses Pengajuan Poin SKKM 
Gambar 3.6 menjelaskan proses pengajuan poin SKKM dari panitia atau 
pengurus organisasi tertentu yang mengadakan acara memberikan proposal 
pengajuan point SKKM kepada staf Student Development. Setelah proposal 
disetujui, staf Student Development memasukkan detail acara dalam sistem 
my.umn.ac.id. Kemudian staf Student Development men-generate kode unik dalam 
sistem dan sistem memberikan kode unik berupa id dan password. Staf Student 
Development memberikan id dan password tersebut kepada panitia yang nantinya 
digunakan untuk login pada website ketika membuat QR Code untuk sertifikat 
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(dapat dilihat pada Gambar 3.7). Selain itu staf Student Development memasukkan 
daftar peserta dan panitia yang telah diberikan ke dalam sistem.  
 
Gambar 3.7 Flowcart Proses Pembuatan QR Code 
Saat panitia membuat QR Code maka panitia yang telah login akan 
memasukkan daftar peserta pada sistem. Lalu sistem membuat QR Code 
berdasarkan NIM peserta. QR Code dibuat dengan cara data peserta, data event 
yang diikuti, serta detail poin SKKM akan di enkripsi dahulu menggunakan AES, 






























Gambar 3.8 menjelaskan proses mahasiswa melakukan scan QR Code pada 
website. QR Code yang telah di scan akan menghasilkan data enkripsi, selanjutnya 
data enkripsi tersebut diolah atau di dekripsi oleh sistem sehingga didapatkan data 
peserta, data event yang diikuti, serta detail poin SKKM yang didapatkan. Jika ada 
poin tidak sesuai atau ingin melakukan revisi maka mahasiswa harus datang ke 
Student Development untuk melakukan revisi poin SKKM (dapat dilihat pada 
Gambar 3.9). 
 
Gambar 3.9 Flowcart Proses Revisi Poin SKKM 
3.2.3 Entity Relationship Diagram 
ERD digunakan untuk memodelkan sebuah kebutuhan data dalam 
pembangunan perangkat lunak yang memerlukan database, dalam hal ini adalah 
sistem informasi. Pada Gambar 3.10 dapat dilihat relasi yang terbentuk pada Entity 
Relationship Diagram yang menggambarkan relasi data yang terjadi dalam sistem 
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input SKKM. Sebagian besar struktur tabel yang ada diambil dari database 
my.umn.ac.id. 
 
Gambar 3.10 Entity Relationship Diagram (ERD) 
3.2.4 Rancangan Antarmuka 
Tahap perancangan sistem dan perancangan antarmuka dalam pembuatan 
suatu aplikasi merupakan suatu tahap yang sangat penting, karena tahap ini 
menentukan apakah suatu program memiliki konstruksi yang baik sesuai dengan 
yang diinginkan dan juga menentukan tingkat kepuasan user. Oleh karena itu, 
tujuan dari Perancangan Antarmuka Pengguna adalah merancang interface yang 
efektif untuk sistem perangkat lunak. Efektif artinya mudah digunakan, dan 
hasilnya sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
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User Interface untuk sistem input poin SKKM dibagi menjadi dua bagian 
yaitu bagian Backend yang akan digunakan oleh admin, serta bagian Frontend yang 
akan digunakan oleh mahasiswa dan panita. 
A. Backend 
Admin perlu melakukan login terlebih dahulu untuk dapat mengakses 
halaman SKKM dan Signup New Admin. Gambar 3.11 merupakan gambar 
halaman SKKM, halaman ini ditampilkan apabila Admin berhasil melakukan login. 
Terdapat enam pilihan sidebar pada bagian atas kanan halaman, yaitu Scan QR, 
SKKM, Signup New Admin, dan Logout. 
Seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3.11 halaman SKKM menampilkan 
seluruh daftar data acara. Pada bagian bawah judul tabel terdapat input box untuk 
melakukan searching agar data acara yang diinginkan dapat dicari dengan mudah. 
 
Gambar 3.11 User Interface SKKM (Admin) 
Jika admin menekan edit yang berupa symbol mata pada bagian kanan data 
acara, maka muncul halaman detail acara beserta daftar peserta seperti pada 




Gambar 3.12 User Interface SKKM Detail (Admin) 
Setelah admin menekan tombol Create Username & Password maka 
muncul username dan password yang diberikan kepada panitia untuk login pada 
Frontend seperti pada Gambar 3.13. Setelah username dan password ditampilkan 
maka tombol Create Username & Password dihilangkan dan diganti dengan tombol 
Create QR Code dan Import Excel Peserta.  
 
Gambar 3.13 User Interface SKKM Detail dengan ID Panitia (Admin)  
45 
 
Jika admin menekan tombol Import Peserta, maka muncul halaman seperti 
pada Gambar 3.14 untuk memilih file excel berisi daftar peserta yang di masukkan. 
File excel yang dimasukkan harus dipastikan bahwa terdapat data NIM dan tipe 
partisipan peserta.  
 
Gambar 3.14 User Interface Input Peserta (Admin) 
Setelah file excel dipilih maka daftar peserta muncul dalam bentuk tabel 
seperti pada Gambar 3.15. Jika admin menekan tombol save maka daftar peserta 
yang baru saja dimasukkan disimpan dalam database. Sebaliknya jika admin 





Gambar 3.15 User Interface Input Peserta View (Admin) 
Jika pada halaman Detail SKKM (Gambar 3.13) admin menekan tombol 
Create QR Code maka muncul halaman seperti pada Gambar 3.16. Create QR Code 
dapat dilakukan dengan dua cara, membuat QR satu persatu dengan memasukkan 
NIM dan menekan tombol Submit untuk membuat QR codenya atau dengan import 
Excel sehingga QR Code peserta dapat dibuat sekaligus. 
 
Gambar 3.16 User Interface Create QR Code (Admin) 
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Pada Gambar 3.17 adalah tampilan halaman saat admin memilih file excel 
yang akan di-import untuk membuat QR Code. 
 
Gambar 3.17 User Interface Create QR Code Import Excel (Admin) 
Pada Gambar 3.18 adalah tampilan halaman yang berisi tabel NIM dan QR 
Code yang dibuat. Admin dapat menyimpan seluruh gambar QR Code dengan 
menekan tombol Download QR Code. Lalu gambar QR Code ter-download dalam 
bentuk zip. 
 
Gambar 3.18 User Interface Create QR Code View (Admin) 
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Pada Gambar 3.19 adalah tampilan halaman Scan QR Code yang digunakan 
untuk melakukan scan pada QR Code sehingga dapat melihat detail poin SKKM 
dalam gambar QR Code tersebut. 
 
Gambar 3.19 User Interface Scan QR Code (Admin) 
B. Frontend 
Bagian Frontend adalah bagian yang digunakan oleh panitia acara dan 
mahasiswa. Ada beberapa halaman yang dapat diakses oleh mahasiswa tanpa harus 
login yaitu Home, About, Contact, dan Scan QR. Pada Gambar 3.20 adalah 
tampilan halaman Scan QR Code yang digunakan oleh mahasiswa untuk 
melakukan scan pada QR Code sehingga poin SKKM dapat masuk dan dapat 




Gambar 3.20 User Interface Scan QR Code (Mahasiswa) 
Pada Frontend terdapat halaman login untuk panitia login menggunakan 
username dan password yang telah diberikan oleh admin. Setelah login maka 
terdapat menu tambahan yang dapat diakses oleh panitia yaitu Create QR dan 
Presensi. 
Tampilan untuk halaman Create QR dapat dilihat pada Gambar 3.21. Seperti 
Create QR pada admin, Create QR Code pada panitia juga dapat dilakukan dengan 
dua cara, membuat QR satu persatu dengan memasukkan NIM dan menekan tombol 
Submit untuk membuat QR codenya atau dengan import Excel sehingga QR Code 




Gambar 3.21 User Interface Create QR Code (Panitia) 
Pada Gambar 3.22 adalah tampilan halaman saat panitia memilih file excel 
yang di-import untuk membuat QR Code. 
 
Gambar 3.22 User Interface Create QR Code Import Excel (Panitia) 
Pada Gambar 3.23 adalah tampilan halaman yang berisi tabel NIM dan QR 
Code yang dibuat. Panitia dapat menyimpan seluruh gambar QR Code dengan 






Gambar 3.23 User Interface Create QR Code View (Panitia) 
Halaman Presensi adalah halaman untuk panitia melakukan absen pada 
peserta yang hadir. Presensi dilakukan dengan cara melakukan scan pada barcode 
yang terdapat pada KTM mahasiswa yang hadir sebagai peserta. Rancangan 
halaman Presensi ini dapat dilihat pada Gambar 3.24. 
 
Gambar 3.24 User Interface Presensi (Panitia)
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BAB IV  
IMPLEMENTASI DAN UJI COBA 
4.1 Spesifikasi Sistem 
Hardware: 
 Processor : Intel® Core™ i3-4005U CPU @ 1.70GHz  
 Ram : 4.00 GB  
 Web Camera : 5 MP 
 Barcode Scanner 
Software:  
 OS : Windows 10 
 Framework : Yii2 
 Database  : MySQL 
 IDE : PHP, Sublime 
4.2 Implementasi Apikasi 
Pada bagian ini dijelaskan mengenai hasil implementasi dari perancangan 
antarmuka yang telah dilakukan. Dalam proses implementasi pembangunan 
aplikasi menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan Yii2 sebagai framework. 
Aplikasi ini terbagi menjadi dua bagian, yaitu bagian frontend yang dapat diakses 
oleh mahasiswa atau panitia dan bagian backend yang hanya dapat diakses oleh 





Untuk mengelola data-data yang berhubungan dengan SKKM, admin 
terlebih dahulu perlu melakukan login. Setelah Login muncul menu tambahan yaitu 
SKKM dan Signup New Admin.  
Tampilan halaman SKKM dapat dilihat pada Gambar 4.1. Pada halaman ini 
admin dapat melihat data acara SKKM dalam bentuk tabel. Untuk memudahkan 
pencarian data, maka terdapat search box di bagian bawah judul tabel. Sehingga 
admin dapat mencari data acara berdasarkan Nama Aktifitas, Bidang, Kegiatan, 
Level Penyelenggaraan, Tanggal Mulai, dan Tanggal Selesai acara. 
 
Gambar 4.1 User Interface SKKM (Admin) 
Saat admin menekan simbol mata pada bagian kanan data acara maka 
muncul halaman detail SKKM seperti pada Gambar 4.2. Halaman ini berisikan 
detail acara dan tabel yang berisikan daftar peserta yang mengikuti acara tersebut. 
Dapat dilihat bahwa Username untuk panitia berisi admin dan passwordnya berisi 




Gambar 4.2 User Interface SKKM Detail (Admin) 
ID panitia dapat dibuat dengan cara menekan tombol Create Username & 
Password pada bagian bawah judul. Setelah tombol tersebut ditekan terlihat 
username dan password untuk panitia seperti terlihat pada Gambar 4.3. Selain itu, 
tombol Create Username & Password digantikan dengan tombol Create QR Code 
dan Import Excel Peserta. 
 
Gambar 4.3 User Interface SKKM Detail dengan ID Panitia (Admin) 
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Jika admin menekan tombol Import Peserta, maka muncul halaman seperti 
pada Gambar 4.4 untuk memilih file excel berisi daftar peserta yang akan di 
masukkan. File excel yang dimasukkan harus dipastikan bahwa terdapat data NIM 
dan tipe partisipan peserta.  
 
Gambar 4.4 User Interface Input Peserta (Admin) 
Setelah file excel dipilih maka daftar peserta akan muncul dalam bentuk 
tabel seperti pada Gambar 4.5. Jika admin menekan tombol save maka daftar 
peserta yang baru saja dimasukkan akan disimpan dalam database. Sebaliknya jika 





Gambar 4.5 User Interface Input Peserta View (Admin) 
Jika pada halaman Detail SKKM (Gambar 4.3) admin menekan tombol 
Create QR Code maka akan muncul halaman seperti pada Gambar 4.6. Create QR 
Code dapat dilakukan dengan 2 cara, membuat QR satu persatu dengan 
memasukkan NIM dan menekan tombol Submit untuk membuat QR codenya atau 
dengan import Excel sehingga QR Code peserta dapat dibuat sekaligus. 
 
Gambar 4.6 User Interface Create QR Code (Admin)  
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Pada Gambar 4.7 adalah tampilan halaman saat admin akan memilih file 
excel yang akan di-import untuk membuat QR Code. 
 
Gambar 4.7 User Interface Create QR Code Import Excel (Admin)  
Pada Gambar 4.8 adalah tampilan halaman yang berisi tabel NIM dan QR 
Code yang dibuat. Admin dapat menyimpan seluruh gambar QR Code dengan 
menekan tombol Download QR Code. Lalu gambar QR Code ter-download dalam 
bentuk zip. 
 
Gambar 4.8 User Interface Create QR Code View (Admin)  
58 
 
Pada Gambar 4.9 adalah tampilan halaman Scan QR Code yang digunakan 
untuk melakukan scan pada QR Code sehingga dapat melihat detail poin SKKM 
dalam gambar QR Code tersebut.  
 
Gambar 4.9 User Interface Scan QR Code (Admin) 
4.2.2 Frontend 
Bagian Frontend adalah bagian yang akan digunakan oleh panitia acara dan 
mahasiswa. Ada beberapa halaman yang dapat diakses oleh mahasiswa tanpa harus 
login yaitu Home, About, Contact, dan Scan QR. Pada Gambar 4.10 adalah 
tampilan halaman Scan QR Code yang akan digunakan oleh mahasiswa untuk 
melakukan scan pada QR Code sehingga poin SKKM dapat masuk dan dapat 




Gambar 4.10 User Interface Scan QR Code (Mahasiswa) 
Pada proses Frontend, hanya proses Scan QR yang dapat dilakukan tanpa 
mahasiswa harus login terlebih dahulu. Proses ini dilakukan dengan cara 
mahasiswa melakukan input berupa scan gambar QR code yang telah didapat 
setelah acara. Setelah itu sistem akan mengolah data scan QR dan melakukan 
pencocokkan data dengan data acara, data panitia dan data SKKM student. Jika data 
scan QR valid, maka sistem akan melakukan update data SKKM Student dan akan 




Gambar 4.11 User Interface Scan QR Code Detail Poin(Mahasiswa) 
Jika absensi mahasiswa kurang maka akan muncul notifikasi seperti pada 
Gambar 4.12. 
 
Gambar 4.12 User Interface Scan QR Code Absensi Kurang(Mahasiswa) 
Pada Frontend akan terdapat halaman login untuk panitia login 
menggunakan username dan password yang telah diberikan oleh admin. Setelah 
login maka akan terdapat menu tambahan yang dapat diakses oleh panitia yaitu 
Create QR dan Presensi. 
Tampilan untuk halaman Create QR dapat dilihat pada Gambar 4.13. Seperti 
Create QR pada admin, Create QR Code pada panitia juga dapat dilakukan dengan 
2 cara, membuat QR satu persatu dengan memasukkan NIM dan menekan tombol 
Submit untuk membuat QR codenya atau dengan import Excel sehingga QR Code 




Gambar 4.13 User Interface Create QR Code (Panitia) 
Pada Gambar 4.14 adalah tampilan halaman saat panitia akan memilih file 
excel yang akan di-import untuk membuat QR Code. 
 
Gambar 4.14 User Interface Create QR Code Import Excel (Panitia)  
Pada Gambar 4.15 adalah tampilan halaman yang berisi tabel NIM dan QR 
Code yang dibuat. Panitia dapat menyimpan seluruh gambar QR Code dengan 
menekan tombol Download QR Code. Lalu gambar QR Code akan ter-download 




Gambar 4.15 User Interface Create QR Code View (Panitia)  
Halaman Presensi adalah halaman untuk panitia melakukan absen pada 
peserta yang hadir. Presensi dilakukan dengan cara melakukan scan pada barcode 
yang terdapat pada KTM mahasiswa yang hadir sebagai peserta. Tampilan halaman 
Presensi ini dapat dilihat pada Gambar 4.16. 
 
Gambar 4.16 User Interface Presensi (Panitia) 
Jika NIM mahasiswa ada dalam database mahasiswa namun belum 
disimpan dalam database sebagai peserta maka sistem akan langsung menampilkan 
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halaman untuk memasukkan data peserta untuk On The Spot. Maka akan dianggap 
mendaftar saat acara berlangsung. Form untuk input peserta On The Spot dapat 
dilihat pada Gambar 4.17. 
 
Gambar 4.17 User Interface Insert Peserta On The Spot (Panitia) 
Setelah menekan tombol save, maka halaman akan kembali ke halaman 
Presensi dan akan terdapat notifikasi bahwa peserta sudah hadir dan terdaftar 
sebagai Peserta On The Spot seperti terlihat pada Gambar 4.18. Namun, jika panitia 





Gambar 4.18 User Interface Presensi On The Spot (Panitia) 
Jika NIM mahasiswa tidak ada dalam database mahasiswa maka sistem 
akan menampilkan notifikasi bahwa mahasiswa tidak ditemukan seperti pada 
Gambar 4.19. 
 
Gambar 4.19 User Interface Presensi Mahasiswa Tidak Ditemukan (Panitia) 
Jika NIM mahasiswa ada dalam database mahasiswa ada dalam daftar 
peserta maka sistem akan langsung menambah absen peserta dan menampilkan 




Gambar 4.20 User Interface Presensi Hadir (Panitia) 
4.3 Uji Coba Aplikasi 
4.3.1 Pengujian Sistem 
Pengujian sistem dilakukan untuk mengetahui seberapa sering didapatkan 
kesalahan saat melakukan scan pada QR Code baik melalui desktop maupun 
melalui smartphone atau mobile. Input yang dimasukkan berupa gambar QR yang 
berisi NIM peserta. Event yang diikuti memiliki minimal absensi sebanyak dua kali. 
Jika absensi peserta dalam database lebih kecil dari dua, maka hasil yang akan 
didapatkan adalah “Absensi kurang”. Jika absensi memenuhi batas minimal maka 
hasil yang akan didapatkan adalah “SKKM point sudah masuk” 
Tabel 4.1 Hasil uji coba sistem 
































Tabel 4.2 Lanjutan hasil uji coba sistem 





























































































































Tabel 4.3 Lanjutan hasil uji coba sistem 




































































































































Tabel 4.4 Lanjutan hasil uji coba sistem 







































































Pada Tabel 4.1 hingga Tabel 4.4 dapat terlihat kesalahan yang didapatkan 
sebanyak satu kali dari 40 kali percobaan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
sistem cukup layak untuk digunakan. 
4.3.2 Pengujian kepada Mahasiswa UMN 
Pengujian aplikasi dilakukan kepada 34 mahasiswa UMN. Mulai dari 
tanggal 2 Juni 2017 sampai 4 Juli 2017. Pengujian dilakukan secara studi lapangan 
dimana mahasiswa mengisi kuesioner pertama untuk mengetahui tentang sistem 
SKKM yang selama ini diberlakukan, lalu mahasiswa mencoba aplikasi. Setelah 




Dari hasil kuesioner pertama didapatkan bahwa 76% dari mahasiswa yang 
menjadi responden belum memenuhi poin SKKM. Menurut responden, sistem 
input SKKM yang diberlakukan saat ini belum efektif. Kebanyakan mahasiswa 
menjawab sistem ini belum efektif karena adanya biaya lebih untuk fotokopi 
sertifikat serta waktu penginputan SKKM yang cukup lama. Sebagian besar 
responden merasa tidak puas dengan sistem input SKKM yang telah diberlakukan. 
Responden sudah familiar dengan teknologi QR Code, setelah diberitahu 
tentang sistem input SKKM menggunakan teknologi QR Code mereka sangat 
tertarik untuk sistem ini dapat diimplementasikan. Sebagian besar responden 
beranggapan sistem ini dapat mempercepat proses input poin SKKM. 





sistem input poin SKKM menggunakan teknologi QR code lebih 
memudahkan proses input poin SKKM bagi mahasiswa 
100% 
teknologi QR code untuk mempercepat proses input poin SKKM 86.76% 
desain tampilan web SKKM seberapa mudah dimengerti dan 
dipelajari 
79.12% 
secara keseluruhan apakah sistem input poin SKKM 
menggunakan teknologi QR code mudah digunakan untuk 
proses input poin SKKM 
85% 
tertarik untuk menggunakan teknologi QR code dalam proses 
input poin SKKM 
100% 
menggunakan teknologi QR code dalam proses input poin 
SKKM anda lebih tertarik untuk mengumpulkan dan 
menginputkan poin SKKM 
94.12% 
 
Hasil dari kuesioner usability sistem akan dijelaskan kembali berdasarkan 
variabel usability sebagai berikut.  
A. Kemudahan (learnability)  
Variabel learnability digunakan untuk mengukur seberapa cepat pengguna 
mahir dalam menggunakan sistem serta kemudahan dalam penggunaan 
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menjalankan suatu fungsi. Variabel ini diukur melalui pertanyaan no 2 dan no 4. 
Dalam pertanyaan no 2 dapat disimpulkan bahwa mahasiswa UMN sangat setuju 
sekali sistem dengan QR Code lebih memudahkan proses input poin SKKM. 
Sedangkan dari pertanyaan no 4 dapat disimpulkan bahwa mahasiswa UMN setuju 
desain tampilan dari web sistem SKKM mudah untuk dimengerti dan dipelajari. 
B. Efisiensi (efficiency) 
Variabel efficiency digunakan untuk mengukur seberapa banyak sumber 
daya yang dikeluarkan guna mencapai ketepatan dan kelengkapan tujuan. Variabel 
ini dapat diukur melalui pertanyaan no 2, no 3 serta pertanyaan no 8. Dalam 
pertanyaan no 2 dapat disumpulkan bahwa mahasiswa UMN sangat setuju sekali 
sistem dengan QR Code lebih memudahkan proses input poin SKKM. Dari hasil 
persentase pertanyaan no 3 dapat disumpulkan bahwa mahasiswa UMN sangat 
setuju sistem dengan QR Code lebih mempercepat proses input poin SKKM. 
Sedangkan dari pendapat mahasiswa yang diberikan tentang sistem ini pada 
pertanyaan no 8, sebagian besar menyatakan bahwa sistem ini lebih efektif dan 
efisien karena tidak perlu membawa fotokopi sertifikat ataupun menunggu lama 
untuk proses penginputan. 
C. Mudah diingat (memorability)  
Variabel memorability digunakan untuk mengukur kemapuan pengguna 
mempertahankan pengetahuannya setelah jangka waktu tertentu, kemampuan 
mengingat didapatkan dari peletakkan menu yang selalu tetap. Variabel ini diukur 
melalui pertanyaan no 4. Dari pertanyaan no 4 dapat disimpulkan bahwa mahasiswa 




D. Kesalahan dan keamanan (errors)  
Variabel errors digunakan untuk mengukur berapa banyak kesalahan-
kesalahan apa saja yang dibuat pengguna, kesalahan yang dibuat pengguna 
mencangkup ketidaksesuaian apa yang pengguna pikirkan dengan apa yang 
sebenarnya disajikan oleh sistem. Variabel ini diukur melalui pertanyaan no 8. Dari 
pendapat mahasiswa yang diberikan tentang sistem ini sebagian besar menyatakan 
bahwa sistem ini masih terdapat beberapa errors. Contohnya scan barcode atau QR 
Code cukup lama, terkadang terjadi error saat scan selain itu kamera belakang 
untuk beberapa HP tidak dapat diakses. 
E. Kepuasan (satisfaction)  
Variabel satisfaction digunakan untuk mengukur kebebasan dari 
ketidaknyamanan, dan sikap positif terhadap penggunaan produk atau ukuran 
subjektif sebagaimana pengguna merasa tentang penggunaan sistem. Variabel ini 
diukur melalui pertanyaan no 6 dan no 7. Persentase rata-rata dari pertanyaan no 6 
dapat disimpulkan bahwa mahasiswa UMN sangat setuju sekali untuk 
menggunakan kembali sistem ini sebagai sistem input poin SKKM. Sedangkan dari 
pernyataan no 7 dapat disimpulkan bahwa mahasiswa UMN sangat setuju kalau 
sistem ini dapat meningkatkan motivasi untuk mengumpulkan poin SKKM. Dari 
kedua hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa mahasiswa UMN puas terhadap 
kinerja sistem ini. 
4.3.3 Pengujian kepada Staf Student Development 
Pengujian sistem input SKKM dengan QR Code dan AES tidak hanya 
dilakukan kepada mahasiswa UMN, tetapi juga dilakukan kepada staf Student 
Development yang bertugas untuk mengatur, mengelola, serta menginputkan poin 
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SKKM. Proses wawancara dilakukan pada tanggal 18 Mei 2017 dan 2 Juni 2017. 
Ketiga staf student development yang diwawancarai adalah Ignatius de Loyola 
Aryo Gurmilang (Aryo), Eugenia Sareba' sesa (Egi), dan Andri Seto Baskoro 
(Seto). 
Menurut Aryo sistem ini sangat mudah dan sangat cepat untuk 
menginputkan poin SKKM menggunakan scan QR code selain itu juga sangat aman 
karena mencegah mahasiswa dapat memalsukan dokumen sertifikat. Karena secara 
sistemik sudah diatur sejak awal acara, QR code yang disebarkan menjadi suatu 
bukti yang sangat kuat. karena satu QR Code hanya untuk satu mahasiswa dan satu 
kegiatan. 
Menurut Egi sistem ini memiliki efisiensi dan efektifitas lebih dari pada 
sistem yang saat ini digunakan. Mahasiswa dapat langsung memasukkan SKKM 
dengan scan QR Code. Sehingga tidak perlu menunggu lama untuk melakukan 
penginputan. Kalaupun mahasiswa mau melakukan peninjauan poin SKKM dapat 
langsung dilihat dari data yang ada. Sehingga sistem ini dapat memudahkan bagi 
mahasiswa dan staf Student Development. 
Sedangkan menurut Seto sistem penginputan dengan QR Code sangat 
membantu kinerja Student Development dalam penginputan SKKM. Dengan 
terobosan baru ini maka mahasiswa menjadi mandiri untuk penginputan poin 
SKKM karena mahasiswa dapat melakukan input poin SKKM sendiri. Sehingga 
tidak perlu menunggu Student Development untuk menginputkan poin SKKM. 
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BAB V  
SIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Simpulan 
Simpulan dari penelitian yang dilakukan adalah teknologi QR Code telah 
berhasil diimplementasikan pada sistem input SKKM dalam bentuk website serta 
menggunakan algoritma Advanced Encryption Standard (AES) untuk 
mengamankan data dalam QR Code. Dari hasil uji coba, implementasi QR Code 
dan AES mendapatkan penilaian sangat mudah untuk kemudahan mempelajari 
aplikasi. Penilaian cepat didapatkan untuk efektivitas proses input SKKM. 
Penilaian sangat mudah dimengerti dan dipelajari untuk tampilan. Namun, ada 
kesalahan teknis yang terjadi saat scan QR Code dilakukan. Kesalahan tersebut 
adalah kamera belakang untuk beberapa HP tidak dapat diakses. Meskipun begitu 
responden sangat puas menggunakan sistem input SKKM dengan QR Code dan 
AES. 
5.2 Saran 
Sistem input poin SKKM yang dibangun masih memiliki beberapa 
kekurangan dan kelemahan, sehingga disarankan untuk dapat dikembangkan lebih 
lanjut. Adapun saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut. 
1. Menghubungkan sistem dengan database my.umn.ac.id agar data SKKM 
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 LAMPIRAN 1 
Hasil Wawancara dengan Staf Student Development  
(Ignatius de Loyola Aryo Gurmilang) 
Ignatius de Loyola Aryo Gurmilang yang biasa di panggil Aryo adalah salah 
satu staf Student Development. Beliau bertugas sebagai PIC dalam penginputan 
poin SKKM guna mempersiapkan mahasiswa yang akan Lulus.  
Menurut Aryo SKKM meningkatkan informasi terkait mahasiswa yang 
aktif di kegiatan kemahasiswaan. SKKM penting untuk merekap kegiatan 
mahasiswa supaya kampus atau perusahaan yang menjadi tempat mahasiswa akan 
bekerja dapat mengetahui kegiatan mahasiswa. SKKM sebagai nilai transkrip non 
akademik sehingga saat akan melamar ke perusahaan, perusahaan dapat melihat 
keaktifan mahasiswa di kampus dari daftar SKKM yang didapat. 
Sistem yang saat ini digunakan masih terdapat kekurangan. Menurut Aryo 
Sistem yang sekarang memang sangat bergantung pada officer. Sistem sangat 
bergantung pada inputor yang bisa mengakses dan menginputkan poin SKKM 
setiap mahasiswa. Kebetulan yang menginputkan poin SKKM hanya bertiga, 
meskipun ada beberapa teman magang yang membantu, namun penginputan poin 
SKKM sangan bergantung pada SDM. Artinya penginputan sangat manual dan 
memerlukan proses yang panjang. Secara proses bisnis sangat lama sekali, karena 
satu staf harus menginputkan poin SKKM untuk 3000 lebih mahasiswa dari 6000 
lebih mahasiswa yang ada di Universitas Multimedia Nusantara. Aryo mengira 
agak tidak masuk akal jika sistem SKKM serba manual. Karena pasti ada yang 
terselip, ada yang tertumpuk, ada yang berantakan, ada yang terlewat bisa saja 
terjadi. 
  
Sistem SKKM menggunakan QR Code menurut Aryo sangat aman karena 
mencegah mahasiswa dapat memalsukan dokumen sertifikat. Karena secara 
sistemik sudah diatur sejak awal acara, QR code yang disebarkan menjadi suatu 
bukti yang sangat kuat. karena satu QR Code hanya untuk satu mahasiswa dan satu 
kegiatan. Sistem ini sangat mudah dan sangat cepat untuk menginputkan poin 
SKKM menggunakan scan QR code. Sehingga mahasiswa tidak perlu menunggu 
berbulan-bulan untuk menginputkan poin SKKM. 
Harapan untuk sistem input SKKM menggunakan QR code harus segera di 
followup ke bidang IT UMN. Sehingga sistem ini dapat segera direalisasikan. 
Selain itu aryo juga berharap kedepannya sistem ini dapat diimplementasikan 
menjadi mobile apps sehingga mahasiswa dapat dengan mudah untuk langsung 




 Staf Student Development 
  
 Ignatius de Loyola Aryo Gurmilang   
  
LAMPIRAN 2 
Hasil Wawancara dengan Staf Student Development  
(Eugenia Sareba’ sesa) 
Eugenia Sareba’ sesa yang biasa dipanggil Egi adalah salah satu staf Student 
Development. Meskipun penginputan poin SKKM bukanlah tugas utama, namun 
Egi tetap membantu penginputan poin SKKM. SKKM adalah hal yang wajib 
dimiliki mahasiswa karena SKKM adalah pendamping ijasah. Sudah ditetapkan 
oleh dikti bahwa harus ada sistem poin untuk sertifikat non akademik tidak hanya 
sertifikat akademik yaitu ijasah. SKKM merupakan bukti non akademik tersebut, 
dan sebagai bukti bahwa selama berkuliah mahasiswa tidak hanya focus pada 
pengembangan hardskill saja tapi juga mengembangkan softskill-nya  
Sistem yang telah dibuat tidak terlalu sulit untuk digunakan, karena terdapat 
petunjuk penggunaan dan petunjuk tersebut jelas dan mudah dipahami sehingga 
melakukan input poin SKKM juga tidak terlalu sulit. Biasanya yang menjadi 
kendala adalah pengelompokan sertifikat berdasarkan jenis poin SKKM. Karena 
jenis poin setiap sertifikat mahasiswa yang akan diinputkan masih harus 
dimasukkan sesuai aturan yang berlaku dalam buku panduan. 
Sistem penginputan dengan QR Code yang telah dibuat dan dijelaskan lebih 
memudahkan dalam banyak hal. Sistem tersebut memiliki efisiensi dan efektifitas 
lebih dari pada sistem yang saat ini digunakan. Mahasiswa dapat langsung 
memasukkan SKKM dengan scan QR Code. Sehingga tidak perlu menunggu lama 
untuk melakukan penginputan. Kalaupun mahasiswa mau melakukan peninjauan 
poin SKKM dapat langsung dilihat dari data yang ada. Sehingga sistem ini dapat 





 Staf Student Development 
  
 




Hasil Wawancara dengan Staf Student Development  
(Andri Seto Baskoro) 
Andri Seto Baskoro yang biasa dipanggil Seto adalah salah satu staf Student 
Development. Dalam kesehariannya, Seto membantu penginputan Poin SKKM 
baik melalui hardcopy maupun yang memberikan sertifikat atau bukti SKKM 
melalui email. 
SKKM juga di gunakan dalam kampus lain, termasuk kampus yang pernah 
menjadi tempat belajar bagi Seto. Menurutnya SKKM mewajibkan mahasiswa 
untuk mengikuti berbagai kegiatan baik akademik maupun nonakademik. Kegiatan 
yang diikuti mahasiswa tidak hanya yang di adakan di UMN namun kegiatan yang 
diluar UMN juga dapat menjadi poin SKKM. Dimana kegiatan tersebut dapat 
mengembangkan softskill, akademik, serta kepedulian mahasiswa. Karena UMN 
mewajibkan beberapa aspek kegiatan yaitu Ilmiah dan Penalaran, Bakat dan Minat, 
Organisasi dan Pengembangan Kepribadian, Serta Pengabdian baik kepada 
masyarakat maupun kepada lingkungan. 
Menurut Seto sistem penginputan yang saat ini digunakan memiliki 
kelebihan dalam hal memberikan aspek dalam setiap poin SKKM yang diterima 
oleh mahasiswa. Namun dalam bembobotan SKKM masih ada yang belum lengkap 
atau belum sesuai. Serta dalam penginputan poin masih manual secara satu-persatu. 
Dari sisi seto sebagai staf Student Development berpendapat bahwa sistem 
penginputan dengan QR Code sangat membantu kinerja Student Development 
dalam penginputan SKKM. Dengan terobosan baru ini maka mahasiswa menjadi 
mandiri untuk penginputan poin SKKM karena mahasiswa dapat melakukan input 
 poin SKKM sendiri. Sehingga tidak perlu menunggu Student Development untuk 




 Staf Student Development 
  
 
 Andri Seto Baskoro 
  
 LAMPIRAN 4 
Hasil Survey Tentang SKKM 
1. Email Student dan NIM mahasiswa 
NO Email Student UMN NIM 
1 dinda.meliani@student.umn.ac.id 00000014143 
2 chesya@student.umn.ac.id 00000013629 
3 albert.yeusiawan@student.umn.ac.id 13110110002 
4 natalie.valentine@student.umn.ac.id 00000015913 
5 hangga.pryatama@student.umn.ac.id 13120210060 
6 nur.adhyakti@student.umn.ac.id 13110310071 
7 ang.rahma@student.umn.ac.id 14110110030 
8 indra.saksana@student.umn.ac.id 00000011532 
9 nathanael.willie@student.umn.ac.id 00000012561 
10 aldo1@student.umn.ac.id 00000012747 
11 frederick.lyedi@student.umn.ac.id 13110110004 
12 devi.rosalie@student.umn.ac.id 13120210213 
13 iin.wijaya@student.umn.ac.id 14140110294 
14 agus.artandy@student.umn.ac.id 00000014614 
15 luqman.reksodiputro@student.umn.ac.id 00000016276 
16 sarah1@student.umn.ac.id 00000016417 
17 felicia.stefany@student.umn.ac.id 14120210491 
18 fransisca.maudy@student.umn.ac.id 14120210044 
19 franky.augustinus@student.umn.ac.id 00000010167 
20 yudha.teguh@student.umn.ac.id 14110110016 
21 nathania.elvina@student.umn.ac.id 14110110043 
22 keshia.tiffany@student.umn.ac.id 14110110032 
23 enrico.nathaniel@student.umn.ac.id 14110110018 
24 rakadetyo.alif@student.umn.ac.id 14110110009 
25 ferdinand4@student.umn.ac.id 14110110028 
26 nanda.rachmawati@student.umn.ac.id 00000018286 
27 misael.azarya@student.umn.ac.id 00000010430 
28 steffie.lienanta@student.umn.ac.id 00000014085 
29 jessica16@student.umn.ac.id 00000017925 
30 desak.putu@student.umn.ac.id 00000018778 
31 ivan.jonathan@student.umn.ac.id 13110110008 
32 andina.kamiya@student.umn.ac.id 14140110130 
33 novia@student.umn.ac.id 00000019071 
34 fidya.naya@student.umn.ac.id 14120210231 
 
  




















 4. Fakultas 
 








Teknik dan Informatika (TI, SI,
SK, Teknik Fisika, Teknik  Elektro)
Bisnis (Akuntansi, Manajemen)
Ilmu Komunikasi (PR, Jurnalistik)




DEVICE YANG SERING DIGUNAKAN
Smartphone / HP
Desktop / Laptop
 6. Berapa kapasitas kamera yang dimiliki Smartphone anda? 
 
 
























































































 10. Seberapa puaskah anda dengan sistem input poin SKKM secara manual 
 
 
Tabel 1 Skor Kategori Kepuasan Proses Input SKKM Manual 
Kategori  Skor  Interval 
Sangat puas 5  Skor >= 80% 
Puas 4  80% > Skor >= 60% 
Biasa 3  60% > Skor >= 40% 
Tidak puas 2  40% > Skor >= 20% 
Sangat tidak puas 1  20% > Skor >= 0% 
 













Sangat tidak puas Tidak puas Biasa Puas Sangat puas
Tingkat Kepuasan Sistem Input SKKM
Tingkat Kepuasan Sistem Input SKKM
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sangat puas = 0 × 5 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab puas = 1 × 4 = 4 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab biasa = 14 × 3 = 42 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab tidak puas = 13 × 2 = 26 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sangat tidak puas = 6 × 1 = 6 
 
Jumlah total skor adalah 78 

























= 0.4588 × 100% 
= 45.88% masuk dalam interval kategori sangat biasa 
 12. Apakah tertarik jika teknologi QR code digunakan untuk input poin SKKM 
(hanya perlu scan QR pada sertifikat untuk menginput poin SKKM)? 
 
 
 Tabel 2 Skor Kategori Mudah Dimengerti dan Dipelajari 
Kategori  Skor  Interval 
Sangat tertarik 5  Skor >= 80% 
Tertarik 4  80% > Skor >= 60% 
Biasa 3  60% > Skor >= 40% 
Tidak tertarik 2  40% > Skor >= 20% 
Sangat tidak tertarik 1  20% > Skor >= 0% 
 












Tidak tertarik Biasa Tertarik Sangat tertarik
Tingkat Ketertarikan Mahasiswa Terhadap Sistem Input 
SKKM dengan QR Code
Tingkat Ketertarikan Mahasiswa Terhadap Sistem Input SKKM dengan QR Code
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sangat tertarik = 20 × 5 = 100 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab tertarik = 14 × 4 = 56 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab biasa = 0 × 3 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab tidak tertarik = 0 × 2 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sangat tidak tertarik = 0 × 1 = 0 
 
Jumlah total skor adalah 156 
 Presentase skor 
 
13. Menurut anda apakah penerapan teknologi QR code dapat mempercepat 
(meningkatkan efektifitas) proses input poin SKKM? 
 
 
 Tabel 3 Skor Kategori Mudah Dimengerti dan Dipelajari 
Kategori  Skor  Interval 
Sangat efektif 5  Skor >= 80% 
Efektif 4  80% > Skor >= 60% 
Biasa 3  60% > Skor >= 40% 
Tidak efektif 2  40% > Skor >= 20% 













Sangat tidak efektif Tidak efektif Biasa Efektif Sangat efektif
Tingkat Efektif Sistem SKKM dengan QR Code Menurut 
Mahasiswa
Tingkat Efektif Sistem SKKM dengan QR Code Menurut Mahasiswa
=
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙










= 0.9176 × 100% 
= 91.76% masuk dalam interval kategori sangat tertarik 







Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sangat efektif = 17 × 5 = 85 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab efektif = 16 × 4 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab biasa = 1 × 3 = 3 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab tidak efektif = 0 × 2 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sangat tidak efektif = 0 × 1 = 0 
 
Jumlah total skor adalah 152 
=
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙










= 0.8941 × 100% 
= 89.41% masuk dalam interval kategori sangat efektif 
 LAMPIRAN 5 
Hasil Survey Kepuasan Web Sistem SKKM dengan QR Code dan AES 
1. Email Student dan NIM mahasiswa 
NO Email Student UMN NIM 
1 luqman.reksodiputro@student.umn.ac.id 00000016276 
2 natalie.valentine@student.umn.ac.id 00000015913 
3 sarah1@student.umn.ac.id 00000016417 
4 felicia.stefany@student.umn.ac.id 14120210491 
5 hangga.pryatama@student.umn.ac.id 13120210060 
6 fidya.naya@student.umn.ac.id 14120210231 
7 fransisca.maudy@student.umn.ac.id 14120210044 
8 franky.augustinus@student.umn.ac.id 00000010167 
9 nur.adhyakti@student.umn.ac.id 13110310071 
10 yudha.teguh@student.umn.ac.id 14110110016 
11 nathania.elvina@student.umn.ac.id 14110110043 
12 keshia.tiffany@student.umn.ac.id 14110110032 
13 rakadetyo.alif@student.umn.ac.id 14110110009 
14 ang.rahma@student.umn.ac.id 14110110030 
15 enrico.nathaniel@student.umn.ac.id 14110110018 
16 ferdinand4@student.umn.ac.id 14110110028 
17 novia@student.umn.ac.id 00000019071 
18 nanda.rachmawati@student.umn.ac.id 00000018286 
19 indra.saksana@student.umn.ac.id 00000011532 
20 iin.wijaya@student.umn.ac.id 14140110294 
21 dinda.meliani@student.umn.ac.id 00000014143 
22 jessica16@student.umn.ac.id 00000017925 
23 misael.azarya@student.umn.ac.id 00000010430 
24 agus.artandy@student.umn.ac.id 00000014614 
25 steffie.lienanta@student.umn.ac.id 00000014085 
26 nathanael.willie@student.umn.ac.id 00000012561 
27 aldo1@student.umn.ac.id 00000012747 
28 desak.putu@student.umn.ac.id 00000018778 
29 chesya@student.umn.ac.id 00000013629 
30 ivan.jonathan@student.umn.ac.id 13110110008 
31 frederick.lyedi@student.umn.ac.id 13110110004 
32 devi.rosalie@student.umn.ac.id 13120210213 
33 andina.kamiya@student.umn.ac.id 14140110130 
34 albert.yeusiawan@student.umn.ac.id 13110110002 
 
 2. Menurut anda apakah sistem input poin SKKM menggunakan teknologi QR 
code lebih memudahkan proses input poin SKKM bagi mahasiswa? 
 
 
3. Menurut anda seberapa membantu teknologi QR code untuk mempercepat 





















1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Sistem SKKM dengan QR Code Mempercepat Proses 
Input
Sistem SKKM dengan QR Code Mempercepat Proses Input
 Tabel 4 Skor Kategori Mempercepat Proses Input Poin SKKM 
Kategori  Skor  Interval 
Sangat cepat sekali 10 Skor >= 90% 
Sangat cepat 9 90% > Skor >= 80% 
Cepat 8 80% > Skor >= 70% 
Cukup cepat 7 70% > Skor >= 60% 
Agak cepat 6 60% > Skor >= 50% 
Agak lambat 5  50% > Skor >= 40% 
Cukup lambat 4  40% > Skor >= 30% 
Lambat 3  30% > Skor >= 20% 
Sangat lambat 2  20% > Skor >= 10% 
Lambat sekali 1  10% > Skor >= 0% 
 






Jumlah skor untuk 7 orang yang menjawab sangat cepat sekali  = 7 × 10 = 70 
Jumlah skor untuk 9 orang yang menjawab sangat cepat  = 9 × 9 = 81 
Jumlah skor untuk 18 orang yang menjawab cepat  = 18 × 8 = 144 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab cukup cepat = 0 × 7 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab agak cepat  = 0 ×6 = 0  
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab agak lambat  = 0 × 5 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab cukup lambat  = 0 × 4 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab lambat  = 0 × 3 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sangat lambat  = 0 × 2 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab lambat sekali = 0 × 1 = 0 
 
Jumlah total skor adalah 295 
=
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙










= 0.8676 × 100% 
= 86.76 % masuk dalam interval kategori sangat cepat 




Tabel 5 Skor Kategori Mudah Dimengerti dan Dipelajari 
Kategori  Skor  Interval 
Sangat setuju sekali 10 Skor >= 90% 
Sangat setuju 9 90% > Skor >= 80% 
Setuju 8 80% > Skor >= 70% 
Cukup setuju 7 70% > Skor >= 60% 
Agak setuju 6 60% > Skor >= 50% 
Agak tidak setuju 5  50% > Skor >= 40% 
Cukup tidak setuju 4  40% > Skor >= 30% 
Tidak setuju 3  30% > Skor >= 20% 
Sangat tidak setuju 2  20% > Skor >= 10% 













1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Tampilan Sistem SKKM dengan QR Code Mudah 
Dimengerti dan Dipelajari
Tampilan Sistem SKKM dengan QR Code Mudah Dimengerti dan Dipelajari






Jumlah skor untuk 7 orang yang menjawab sangat setuju sekali = 2 × 10 = 20 
Jumlah skor untuk 9 orang yang menjawab sangat setuju  = 6 × 9 = 54 
Jumlah skor untuk 18 orang yang menjawab setuju  = 16 × 8 = 128 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab cukup setuju = 8 × 7 = 56 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab agak setuju  = 1 ×6 = 6  
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab agak tidak setuju  = 1 × 5 = 5 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab cukup tidak setuju  = 0 × 4 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab tidak setuju  = 0 × 3 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sangat tidak setuju  = 0 × 2 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab tidak setuju sekali = 0 × 1 = 0 
 
Jumlah total skor adalah 269 
=
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙










= 0.7912 × 100% 
= 79.12% masuk dalam interval kategori setuju 
 5. Menurut anda secara keseluruhan apakah sistem input poin SKKM 




Tabel 6 Skor Kemudahan Penggunaan Sistem 
Kategori  Skor  Interval 
Sangat mudah sekali 10 Skor >= 90% 
Sangat mudah 9 90% > Skor >= 80% 
Mudah 8 80% > Skor >= 70% 
Cukup mudah 7 70% > Skor >= 60% 
Agak mudah 6 60% > Skor >= 50% 
Agak sulit 5  50% > Skor >= 40% 
Cukup sulit 4  40% > Skor >= 30% 
Sulit 3  30% > Skor >= 20% 
Sangat sulit 2  20% > Skor >= 10% 











1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Sistem SKKM dengan QR Code Mudah Digunakan
Sistem SKKM dengan QR Code Mudah Digunakan






Jumlah skor untuk 7 orang yang menjawab sangat mudah sekali= 5 × 10 = 50 
Jumlah skor untuk 9 orang yang menjawab sangat mudah  = 12 × 9 = 108 
Jumlah skor untuk 18 orang yang menjawab mudah  = 13 × 8 = 104 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab cukup mudah = 3 × 7 = 21 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab agak mudah  = 1 ×6 = 6  
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab agak sulit  = 0 × 5 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab cukup sulit  = 0 × 4 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sulit  = 0 × 3 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sangat sulit  = 0 × 2 = 0 
Jumlah skor untuk 0 orang yang menjawab sulit sekali = 0 × 1 = 0 
 
Jumlah total skor adalah 289 
=
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙










= 0.85 × 100% 
= 85% masuk dalam interval kategori sangat mudah 




7. Apakah dengan menggunakan teknologi QR code dalam proses input poin 







KETERTARIKAN MAHASISWA UNTUK 






SISTEM SKKM DENGAN QR CODE MENINGKATKAN 




 8. Berikan pendapat anda tentang sistem SKKM ini! 
Menarik! 
canggih 
Teknologi yang bermanfaat, sukses skripsi nya. Terus membuat karya yang 
berguna bagi masyarakat :) 
Awalnya membingungkan sih, untuk yang gaptek.. cmn kalau ada penyuluhan 
secara detail secara tertulis (bisa dibuka beberapa kali) atau ada tutorial, 
sistemnya bisa sangat membantu 
Cukup effesien dan mempermudah mahasiswa 
Saran saya: coba gunakan kamera belakang bagi pengguna smartphone agar 
lebih mudah mengescan, adakah cara lain jika KTM mahasiswa blur 
barcodenya karena sudah terlalu lama atau barcodenya hilang"an? mungkin 
bisa diinput manual nimnya. lalu bagaimana jika acaranya outdoor seperti 
outbound dan tidak ada listrik untuk scan dan internet untuk konek ke web 
skkm? Kemudian coba antisipasi adanya kelonjakan antrian peserta ketika 
hendak absen scan ktm pas hari H apalagi jika alat scannya hanya 1 atau pada 
hari yang sama ada acara lain yang butuh scanner, dan takut jika peserta scan, 
website SKKM akan down. sisanya semoga sukses ci! :D 
Sistem ini sangat bagus dan efektif jika bisa berjalan dgn lancar. Meningkatkan 
keinginan mahasiswa utk berpartisipasi juga. 
Jika ide ini dapat ter develope dan ter realisasi dengan baik, sistem SKKM 
yang selama ini ter tunda akan dengan cepat terkejar dan menjadi lebih efektif. 
SDM kampuspun akan terbantu dengan hal ini 
Simple,bagus 
Sangat memudagkan mahasiswa untuk menginputkan SKKM 
Sangat menarik 
Kerenn 
Menurut saya input skkm seperti ini lebih efektif dan efisien dibanding secara 
manual. Mahasiswa tidak harus menunggu point skkm terlalu lama 
Sosialiasikan cara penggunaannya sehingga seluruh mahasiswa paham dan 
mudah untuk menggunakannya, lebih perbanyak note/catatan bantuan pada 
web site agar yang baru pertama kali menggunakan lebih paham 
Menarik dan mempermudah 
Baik, dapat mempermudah  
sangat efektif karna dapat dilakukan secara mandiri 
Bagus, membantu sistem yang telah ada.  
Sistem SKKM nya sangat bagus, mempercepat penginputan dan juga 
meningkatkan kita rajin ngumpulin skkm 
Sangat membantu dan mempermudah penginputan skkm. Bisa ditingkatkan 
lagi dengan memperluas jaringan akses nya, sehingga tidak hanya melalui wifi 
umn 
lebih di per simple cara untuk melakukan scan nya. 
udah bagus sistemnya, perlu ditingkatkan lagi yang masalah scannya perlu di 
tulis https depannya. makasih 
 Menurut saya sistem ini sangat bagus dan saya pikir ke depannya untuk 
menginput skkm akan lebih mudah seperti ini 
kalau dibuka dari dekstop susah untuk scan barcode 
good 
baguslah, biar gak ribet2 lg bawa fotokopi sertificat wkwk 
Terlalu lama dalam proses penginputan 
Dengan adanya QR code untuk skkm, penginputan poin skkm menjadi lebih 
mudah dan cepat, tidak memerlukan usaha yang berlebih 
  
  
